








Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah 
dicantumkan sebelumnya maka dapat ditarik kesimpulan bahwa tidak ada 
hubungan antara kecanduan game online dengan loneliness. Terbukti 
dengan hasil uji korelasi pearson diperoleh signifikansi sebesar 0,558 > 
0,05. 
B. SARAN 
1. Bagi Remaja Game Online 
Bagi remaja game online untuk dapat mengurangi bermain game 
online dan mempergunakan waktu luang untuk melakukan aktifitas 
yang positif seperti olahraga dan berkumpul bersama keluarga.  
2. Bagi Orang Tua 
Bagi orang tua untuk dapat memberikan pengawasan dan perhatian 
lebih kepada anak dan sering berkumpul bersama anak. 
3. Bagi Peneliti Selanjutnya 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan referensi bagi 
peneliti selanjutnya dengan topik yang sama ataupun berbeda dan 
dapat dikembangkan lebih menarik lagi. Selain itu, peneliti selanjutnya 
diharapkan dapat meluangkan waktu yang lebih banyak untuk 
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